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КОМП’ЮТЕРНА ГРАФІКА ТА ВІЗУАЛЬНІ ЕФЕКТИ  
У СФЕРІ КІНО ТА МУЗИЧНОГО ВІДЕО ПІВДЕННОЇ КОРЕЇ 
 
У статті розглянуто становлення корейської комп’ютерної анімації, 
найбільші досягнення в галузі анімації та візуальних ефектів у кіно та 
музичних відеокліпах проаналізовано тренди й тенденції сучасного графічного 
дизайну Південної Кореї. Також досліджено вплив гігантів світової 
кіноіндустрії на стилістику анімації та візуальні ефекти у кіно. Крім того, 
визначено основні тенденції графічного дизайну, що є актуальними на 
сьогоденні. У дослідженні розглянуто і проаналізовано дизайн перших 
персонажів анімаційних фільмів; візуальні ефекти кінофільмів, створених за 
участю південнокорейських компаній, і найпопулярніших анімованих музичних 
відео у жанрі к-поп; плакати, сайти, невеликі анімаційні ролики відомих 
художників і графічних дизайнерів Південної Кореї. 
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Актуальність теми. Корейська анімація та візуальні ефекти 
розвиваються й активно розповсюджуються через музику, ігри та 
кінопродукцію. Фанати популярних музичних гуртів, масових 
багатокористувацьких онлайн ігор та фільмів є найбільшими поширювачами 
цієї культури. Актуальність теми зумовлена тим, що головними споживачами 
даної продукції є молодь, яка цікавиться новими тенденціями у сфері анімації, 
графічного дизайну та медіаарту. 
Аналіз останніх досліджень та публікацій. Для виявлення 
особливостей розвитку анімації та візуальних ефектів необхідно дослідити 
перші мультфільми та фільми південнокорейських студій. Про розвиток 
анімації Південної Кореї написала у своїй докторській дисертації  Ае-Рі Юн 
(Ae-Ri Yoon) «The Inbetweeners: корейська анімаційна індустрія веде 
переговори про глобальне та національне» (The Inbetweeners: The Korean 
Animation Industry Negotiates the Global and the National) 2010 року [1], 
захищеній у Лондонському Університеті Голдсміт.  
Також важливий теоретичний та ілюстративний матеріал з цього 
питання містять публікації Ае-Рі Юн (тепер вже виконавиці розкадрування в 
компанії Blizzard (США)) на сторінках соцмереж, де зібрано усю інформацію 
щодо історії створення дизайну та анімацій для кіноіндустрії, особливості 
роботи дизайнерів у анімаційних студіях, особливості використання тих чи 
інших засобів у створенні кінопродукту. Цікаві аналітичні статті на цю тему 
оприлюднили такі автори: Алекс Дюдок де Вит "Історія «прихованої» 
індустрії анімації Південної Кореї" (A History Of South Korea’s ‘Hidden’ 
Animation Industry) [2], Пірс Конран "Корейські VFX Houses вийшли на 
світову сцену" (Korea’s VFX Houses Hit the Global Stage) [4], Нікс Еліас "5 
найкращих анімаційних музичних кліпів K-Pop, які є справді синематичними" 
(The 5 best animated K-Pop music videos that are truly sinematic) [5] та Флоренс 
Фу  "Це тільки в: Сучасний дизайн Південної Кореї" (This Just In: Contemporary 
Design of South Korea) [7]. Свої звіти опублікували в інтернет-ресурсах 
Малайзійська корпорація цифрової економіки MDEC "Анімаційний звіт 
Malaysia Digital Economy Corporation South East Asia Animation Report" 
(Malaysia Digital Economy Corporation South East Asia Animation Report) [3] та 
Компанія з розробки мобільних додатків та ігор Peaksel D.O.O. "Тенденції 
графічного дизайну в Південній Кореї у 2021 році" (Graphic Design Trends in 
South Korea in 2021) [6]. Ці публікації надають уявлення про процеси, що 
відбуваються в анімації, в індустрії кіно, музичного відео контенту, мобільних 
додатків та ігор,  
Мета дослідження. На основі наукових джерел, аналітичних статей з 
електронних ресурсів, публікацій графічних творів, відео та анімації дослідити 
особливості розробки дизайну анімаційних персонажів, візуальних ефектів, 
сучасні стилістичні тенденції графічного дизайну Південної Кореї. 
Виклад основного матеріалу дослідження. Поп-культура Кореї 
завойовує світ через музику (південнокорейський бенд “BTS”), кіно (драма 
“Паразити” – лауреат премії Оскар-2020) та серіали (“Гра в кальмара” – проєкт 
з найбільшим рейтингом у світі наприкінці 2021 року). Проте, 
південнокорейські анімаційні продукти ще й досі невідомі широкому загалу та 
сприймаються здебільшого виробниками інших країн як допоміжний 
додатковий матеріал для виготовлення комп’ютерної графіки та візуальних 
ефектів [2]. 
Південнокорейська анімація або, як самі корейці називають цей вид 
кіномистецтва – “aeni”, не настільки відома, як, наприклад, японське “аніме”. 
Проте, за висновками відомого американського журналу спільноти аніматорів 
“Animation World Magazine” майже 30% анімації, виробленої у світі до 1990-х 
років, мала походження з Південної Кореї.  
Зародження південнокорейської анімації відбулося на початку 20 
століття, її становленню передувала експансія і домінування японських та 
американських виробників у цій галузі на Корейському півострові на той час.  
Надходження іноземних інвестицій спричинив підйом Південної Кореї у 
бізнесі “аутсорсингу” анімації (в основному у виконанні певних завдань 
сторонньої організації), який розпочався у 1970-х роках. Це був час, коли 
американським мереживним агентствам “ABC”, “CBS” та “NBC” довелося 
замовляти свої шоу зовнішнім виробничим студіям, щоб задовольнити 
зростаючі внутрішні потреби. З часом південнокорейські творці анімацій 
стали незамінними фахівцями завдяки технічній кмітливості та швидкості 
виконання замовлень.  
Південнокорейські “анімаційні будинки” стають виробничою базою для 
створення багатьох популярних у всьому світі персонажів 90 років минулого 
сторіччя, таких як – Сімпсони, СкубіДу, Товстий Альберт, а також Рен і 
Стімпі. Навіть до цього, такі класичні персонажі з 1970-х років – Бетті Буп, 
Крейзі Кет і Фелікс отримали світове визнання, будучи створеними 
південнокорейськими компаніями, зокрема — International Art Production.  
Базуючись на змінах у корейському законодавстві, яким було введено 
поняття “креативної індустрії”, з 1990-х років корейська анімаційна індустрія 
розпочала перехід від підпорядкованого “посередника” (виробника продукту 
для США та Японії) до “автономного агента“ та виробника власного контенту. 
За час становлення та розвитку анімаційної галузі Сеул розробив та 
налагодив ефективну систему, яка, за потреби, може швидко 
трансформуватися відповідно до вимог ринку, та виховав багато 
висококласних працівників-аніматорів.  
Сьогодні південнокорейська анімаційна індустрія — це складна мережа  
з майже 120-ти студій, котрі виконують проєкти для таких кінокомпаній  
як “Fox”, “DreamWorks”, “Nickelodeon”, “CartoonNetwork” та інших.  
На зламі ХХ–ХХІ століть Південна Корея почала створювати власні 
бренди в анімаційній індустрії. Ця продукція здебільшого орієнтована на 
дитячу аудиторію, зокрема маленький пінгвін Південної Кореї Пороро 
(анімаційний фільм дебютував на екранах у 2003 році) (Іл. 1-2), кролик 
Машимаро (дебютував у 2008 році) (Іл. 3-4). Це прості за графікою, але виразні 
за характеристикою персонажі, зрозумілі за емоційними забарвленнями для 
наймолодшої аудиторії. 
У анімаційному серіалі “Pucca” (2000 рік) (Іл. 5-6) уся увага була 
приділена специфіці розробки персонажів. Так, головна героїня Пукка схожа 
на маленьку китаянку, її візуальний образ побудовано на яскравому контрасті 
між червоним і чорним відтінками, що відрізняє її від персонажів попередньо 
згаданих анімацій. 
Одночасно з Машимаро з’явився “Jolla Man” (Іл. 7). Голова цього 
персонажа має підкреслену круглу форму, а для зображення його тіла, рук та 
ніг використовуються прості тонкі лінії. Після успіху “Jolla Man”, персонажі, 
у яких були присутні подібні фізичні форми, мали шалений успіх у глядача. 
Стиль зображення героїв використовувався в ілюструванні книг, у лялькових 
виставах та іграх. 
Аналізуючи дизайн персонажів перших анімаційних фільмів, можна 
виділити наступні характерні образні риси – це особливості зовнішності та 
кольори. Спочатку персонажі формувалися на основі виразної характеристики 
та розрізнялися за формою тіла, пропорціями, особливостями ходи та 
наявністю рук і ніг. Кольори використовувались яскраві без додаткових 
відтінків, емоційно насичені та містили різні текстури матеріалів.  
Серед образних особливостей персонажів корейського виробництва 1980- 
1990-хх років персонажі людської подоби були основними, за винятком 
персонажа “Dooly” (Іл. 8). Основою для анімаційних персонажів Flash були 
також людські форми, за винятком “Mashimaro”. У період 3D-анімації, який 
розпочався у 2003 році, персонажі візуалізувались як інтеграція тварин та 
артефактів. 
Загальна форма тіла персонажів була підкреслено округлою, лише згодом 
почали використовувати трикутні та прямокутні форми. Цікаво, що герої були 
сформовані на подобі людини, тобто рухались і ходили як людина. Персонажі 
з округлими формами набули особливого поширення в ілюстраціях, в 
друкованій продукції засобів масової інформації та анімації Flash,  
За пропорціями особливо мультимедійні персонажі мали не природне 
співвідношення голови і тіла, голова вдвічі або і втричі була більшою за тіло, 
за винятком персонажів друкованих видань Це підсилювало їх візуальну 
особливість. Моделювання рук та ніг було спрощено, щоб легше було 
створювати персонажів 3D-анімації. Що стосується використання кольорів, то 
у персонажів Flash-анімації набуло популярності використання одного або 
двох кольорів, а у персонажів 3D-анімації використовували різні яскраві 
кольори і за допомогою градієнтів підсилювали ефект тривимірності, також в 
3D-анімації застосовували текстури різних матеріалів. 
Отримані та напрацьовані під час виробництва контенту для іноземних 
замовників навички й знання, південнокорейська анімаційна індустрія 
використала для створення ще кращих продуктів, анімаційних історій [3].  
Анімаційна галузь Південної Кореї має великий потенціал, щоб 
сформувати нову хвилю корейського культурного впливу в усьому світі. Слід 
згадати корейські компанії, які змінюють обличчя індустрії візуальних ефектів 
в Азії: 
Dexter Studios — заснована кінорежисером Кім ЙонгХва та групою 
експертів із візуальних ефектів (VFX) для створення необхідних ефектів для 
сімейної спортивної комедії КІМ “Містер Го” 2013 року. Компанія швидко 
зарекомендувала себе як один з провідних будинків комп’ютерних ефектів в 
Азії, що надає детальні послуги VFX, які включають повні послуги 3D-
процесу для корейських і китайських блокбастерів. Зокрема, Dexter Studios 
надали VFX-дизайн для таких блокбастерів, як “Пірати Карського моря” 
(2014) та “Поряд з богами: Два світи“ (2017) (Іл. 9). 
Digital IDEA – компанія займається створенням візуальних ефектів для 
понад 250 проєктів. Співробітники компанії на знімальному майданчику 
починають співпрацювати з режисерами на початку творчого процесу, щоб 
забезпечити послідовну та високоякісну доставку найсучасніших VFX. 
 Digital IDEA постійно розширює спектр своїх послуг, займаючись 
постійними дослідженнями та розробками у сфері  
VFX-дизайну (Іл. 10). 
DEMOLITION STUDIO 7 – компанія зарекомендувала себе як один з 
найнадійніших постачальників практичних візуальних спецефектів у 
корейській кіноіндустрії, а кількість вироблених продуктів перевищує 250. 
Одним з яскравих проєктів був глобальний блокбастер “Месники: Ера 
Альтрона”, для якого спеціалісти компанії працювали над візуальними 
ефектами (Іл. 11).  
NEXT Visual Studio 8 – компанія відома тим, що забезпечує роботу з VFX 
для фільмів та анімації як у Кореї, так і за кордоном. NEXT Visual Studio має 
десятирічний досвід роботи у великих міжнародних постановках, постійно 
вдосконалює свою майстерність (Іл. 12) [4]. 
Багато зусиль, наполегливої роботи та концептуалізації витрачається на 
створення музичного відео. Зокрема, музичні кліпи K-Pop завжди 
відрізняються один від одного і завжди дивують своєю енергетикою. Серед 
музичних кліпів K-Pop саме анімаційні займають особливе місце, особливо 
подобається шанувальникам коли артисти беруть безпосередню участь у 
творчому процесі. 
Серед найкращих анімаційних музичних кліпів K-Pop, на думку інтернет-
спільноти, слід відмітити:   
“Make It Right” (виконавець BTS) – це чудова казка про кохання, що 
промайнула на екрані за лічені хвилини. Стиль анімації нагадує мистецтво 
пап’є-маше, що додає йому більшої виразності та гостроти втілення відчуттів 
(Іл. 13); 
“Where the Sea Sleeps”(виконавець DAY6) – це музичне відео виглядає як 
теплі обійми холодної дощової ночі. Персонажі та створені навколо них 
локації зроблені у стилі векторної графіки, але це наче спрощене графічне 
вирішення є дуже виразним (Іл. 14); 
"It Just Is" (виконавець eaJ x Seori (ft. KESHI'sStrat) – одна з пісень, 
анімаційне музичне відео, до якої виконане у стилі маркерної графіки (Іл. 15). 
“It's Okay” (виконавець D.O) – спрощений мінімалізм цієї анімації з 
намальованою вручну природою ідеально підходить до чарівного вокалу 
виконавця (Іл. 16) [5]. 
Дивлячись на успіх південнокорейської анімації, у її виробників можна 
повчитися використанню системи інтегрованих маркетингових комунікацій. 
Багатьом виробникам Південно-Східної Азії не вистачає знань, досвіду 
чи навіть бюджету для розробки варіантів товарів та послуг, а також мережі 
каналів продажів та збуту, що базуються лише на одному персонажі. Сеульські 
студії вже давно опанували мистецтво використання персонажів в різній 
продукції та стратегічний інтегрований маркетинг, де мультиплікація, кіно, 
музика, подорожі та навіть їжа залучені в процес розповсюдження образу. 
Південнокорейську анімацію дуже добре підтримує уряд та галузеві асоціації. 
Південна Корея має сильні асоціації, такі як Корейське агентство творчого 
контенту для здійснення програм та заходів з розвитку. 
Для подальшого зміцнення південнокорейська індустрія анімації 
підтримує тісні творчі стосунки зі своїми “коміксами”, або більш відомою як 
“манхва” індустрією. ”Корейське агентство контенту манхва” (KOMACON) 
має щорічний бюджет на розвиток у розмірі 200 мільйонів KRW. До їх 
інтересів входить також просування нової сфери – веб мультфільми та 
анімація.  
Явище веб мультиплікації охопило світ завдяки онлайн-додатку Naver 
LINE WEBTOON, випущеному у 2004 році. Ця відкрита платформа сприяє 
реалізації проєктів як професійних художників, так і аматорів, шляхом 
інтеграції їх графічних історій з музикою, анімацією. Реалії сьогодення 
впливають на вдосконалення підходів, поглядів та концепцій подальшого 
розвитку графічного дизайну. Не залишається осторонь цього процесу й 
південнокорейські виробники, які активно змінюються та йдуть 
в ногу з тенденціями дизайну для маркетингу, промо-графіки й, нарешті, 
мобільних додатків та ігрової графіки.  
Південна Корея – унікальна країна, в культурі якої сміливе і сучасне 
тісно переплітається з традиційним. Така тенденція також властива й 
національному стилю графічного дизайну, в якому вдалося поєднати суцільно 
протилежні елементи. Цей стиль молодий, яскравий, впевнений у собі, 
впізнаний та визнаний у всьому світі. Завдячуючи своєрідному стилю та 
перетворенням, що відбуваються, Південна Корея продовжує активно 
впливати на нові тенденції розвитку графічного дизайну й у 2021 році. 
Компанії-розробники змінюють свої візуальні активи в маркетингу, іграх та 
додатках щодо кольору, шрифтів, елементів дизайну та стилю. Тенденції 2021 
року – це менш яскравий, більш природний вигляд, мінімалізм, приглушені 
кольори, плоский дизайн, прості та читабельні шрифти, темна тема 
та геометричні фігури. Найбільш важливим елементом залишається 
автентичність [6]. 
Наукова новизна роботи. Виявлення стилістичних особливостей 
персонажів 2D та 3D графіки, візуальних ефектів у кіноіндустрії. 
Висновки. За останні 20-30 років в анімації та кіноіндустрії Південної 
Кореї відбулися суттєві зміни. Це торкнулося і проєктування персонажів, і 
удосконалення технології створення 2D та 3D зображень, і розширення сфер 
їх використання та подачі. Спочатку герої анімаційних проєктів мали округлі 
форми та обмежену за палітрою колірну гаму. Але з часом, художники 
анімацій почали використовувати більш складні форми, а поява Flesh- та 3D 
анімацій дало змогу вийти розробникам на новий рівень дизайну з 
використанням тривимірного моделювання, текстурних ефектів. Одні й ті самі 
персонажі тепер могли бути представлені в різних варіантах візуалізації – у 2D 
та 3D графіці, на різних носіях та в різних продуктах – друковані видання, 
анімації, медіа та кіно, рекламна продукція. Це дозволяє впливати на глядача 
з екранів телевізорів, через мережу Internet, засоби масової інформації, з 
рекламних носіїв, тим самим збільшуючи глядацьку аудиторію.  
Використання графічних візуальних ефектів у кінопроєктах та музичних 
відео, їх реалістичне та природне відображення, за останні роки збільшило 
популярність цих видів кіномистецтва. У південнокорейському графічному 
дизайні чудово уживаються різні стилістики – природна натуралістична і 
мінімалістична.  
Південна Корея продовжує подальший стрімкий розвиток в анімаційній 
та графічній сферах, намагаючись віднайти та зберегти свою автентичність у 
часи глобалізації. 
 
Список використаних джерел: 
1. Ae-Ri Yoo, The Inbetweeners: The Korean Animation Industry Negotiates the 
Global and the National. 2010. [Електронний ресурс]: 
https://core.ac.uk/download/pdf/88879.pdf  




3. Malaysia Digital Economy Corporation  South East Asia Animation Report. The 
Regional Digital Content Landscap: електр. звіт. 2018. [Електронний ресурс]: 
https://mdec.my/wp-content/uploads/SEA-layout-20180815.pdf  
4. Pierce Conran, Korea’s VFX Houses Hit the Global Stage. [Електронний ресурс]: 
http://www.koreanfilm.or.kr/eng/news/features.jsp?blbdComCd=601013&seq=409
&mode=FEATURES_VIEW  




6. Graphic Design Trends in South Korea in 2021. [Електронний ресурс]: 
 https://peakseldev.medium.com/graphic-design-trends-in-south-korea-in-2021-
dbbb3e643e0e  
7. Florence Fu, This Just In: Contemporary Design of South Korea. [Електронний 
ресурс]: 
 https://letterformarchive.org/news/view/contemporary-design-of-south-korea  
 
КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА И ВИЗУАЛЬНЫЕ ЕФЕКТЫ В СФЕРЕ 
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В статье рассмотрено становление корейской компьютерной 
анимации, наибольшие достижения в области анимации и визуальных 
эффектов в кино и музыкальных видео-клипах, проанализированы тренды и 
тенденции современного графического дизайна Южной Кореи. Также 
исследовано влияние гигантов мировой киноиндустрии на стилистику 
анимации и визуальные эффекты в кино. В исследовании рассмотрен и 
проанализирован дизайн первых персонажей анимационных фильмов; 
визуальные эффекты кинофильмов, созданных с участием южнокорейских 
компаний, и самых популярных анимированных музыкальных видео в жанре к-
поп; плакаты, сайты, небольшие анимационные ролики известных 
художников и графических дизайнеров Южной Кореи. 
Ключевые слова: компьютерная графика, дизайн, музыкальное видео, 
анимация, визуальные эффекты, кино, персонаж, тенденции. 
COMPUTER GRAPHICS AND VISUAL EFFECTS IN THE FIELD 
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The article discusses the formation of Korean computer animation, the 
greatest achievements in the field of animation and visual effects in films and music 
videos, analyzes the trends and tendencies of modern graphic design in South Korea. 
The influence of the giants of the world film industry in the style of animation and 
visual effects in cinema is also investigated. The research examines and analyzes the 
design of the first characters in animated films; visual effects from South Korean-
produced movies and the most popular animated K-pop music videos; posters, 
websites, small animations of famous artists and graphic designers of South Korea.  
Keywords: computer graphics, design, music video, animation, visual effects, 
cinema, character, trends. 
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Іл. 2. Дизайн персонажа маленького пінгвіну Пороро 
 
 
 Іл. 3. Персонаж Кролик Машимаро, 2008 р. 
 
 
Іл. 3. Персонаж Кролик Машимаро, 2008 р. 
 
 




Іл. 5. «Pucca» 
 
 
Іл. 6. Дизайн персонажів анімаційного серіалу «Pucca» 
 
Іл. 7. Дизайн персонажа JollaMan 
 
 








Іл. 10. Кадри з фільму Operation Red Sea 
 
 
Іл. 11. Кадр з фільму The Tiger, 2015 р. 
 
 
Іл. 12. Кадр з фільму 71-Into the Fire, 2010р. 
 
 





Іл. 14. Кадри з анім. муз. відео «Where the Sea Sleeps» 
 
 
















                                          
 
